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Esta semana tenemos en la sección de a fondo el espectacular juego SKI- 
FOX, modelo experimental que no ha sido probado todavía, pero cuya ver¬ 
dadera fuerza reside en la persona que controla los mandos. ¡Anímate a ser 
un SKI piloto!. Además nos hacemos eco de las innumerables cartas de los 
usuarios de commodore 16 , dedicándoles por entero la sección de software 
con gráficos y sprites en dicho ordenador. 




























ESTRUCTURA DEL 
MICROORDENADOR 

Ver cómo está organizado nuestrd ordenador por dentro es 
un deseo que todos hemos tenido; para algunos, ha sido 
tan fuerte que lo han intentado con destornillador y martillo 
(con nefastos resultados). Se cuenta que otros lo han 
intentado con magia y hechizos, pero la forma más racional 
y segura es hacerlo con nosotros. 


El punto de partida es forzosa¬ 
mente el corazón del ordenador, 
aunque sería más propio llamarle 
«el cerebro». Nos estamos refi¬ 
riendo a la CPU, la unidad central 
de proceso o microprocesador 
(micro para los amigos). Todos los 
demás elementos del ordenador se 
encuentran controlados por ella y 
sólo la ayudan en su tarea. La 
CPU es la encargada de ejecutar el 
programa, controlar la memoria y 
efectuar todas las operaciones que 
se pueden realizar en el ordena¬ 
dor. Es tan importante que debe¬ 
mos hablar de ella por separado y 


describirla con detalle, a lo cual 
procederemos próximamente. 


^ LA «PAQUIDERMA» 
MEMORIA DE 
NUESTRO 
ORDENADOR 

Otro elemento muy importante 
es la memoria del ordenador. Es 
la encargada de almacenar los 
programas y los datos de la CPU, 
y devolvérselos cuando ésta los 
solicita. Existen dos clases princi¬ 


pales de memoria: las RAM y las 
ROM. 

Las RAM (del inglés Random 
Access Memory, memorias de ac¬ 
ceso aleatorio) son capaces de al¬ 
macenar la información que se les 
envía; es decir, se puede leer y es¬ 
cribir en ellas, borrar su contenido 
y cambiarlo a nuestro gusto. Sin 
embargo, tienen el grave inconve¬ 
niente de perder toda la informa¬ 
ción cuando se las desconecta. Por 
tanto, es necesario «salvar» su 
contenido en un medio exterior 
(disco o cinta). 

Para conservar la información 
que no deba perderse se emplean 
las memorias ROM (Read Only 
Memory, memoria de sólo lectu¬ 
ra). Estas conservan la informa¬ 
ción aunque se las desconecte, 
pero no es posible escribir en 
ellas: sólo podemos leer la infor¬ 
mación que contienen, y esta vie¬ 
ne de fábrica, siendo como hemos 
dicho INMODIFICABLE. Aquí 
se guardan una serie de rutinas 
que deben permanecer siempre en 
el ordenador, como el intérprete 
de BASIC o las rutinas de encen¬ 
dido. 

Existe una serie de memorias de 
nuevo tipo, que combinan la posi¬ 
bilidad de escribir en ellas y la no 
volatidad de la información. A 
este grupo pertenecen, por ejem¬ 
plo, las memorias de burbujas 
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magnéticas, EPROM, EAROM, 
etcétera. No hablaremos en deta¬ 
lle de estos tipos, pues son de es¬ 
casa aplicación en ordenadores 
personales, al menos de momen¬ 
to. 


EL ORDENADOR NO 
SE ENCUENTRA 
AISLADO; TAMBIEN 
SE COMUNICA CON 
EL MUNDO EXTERIOR 

Incluso el ordenador más po¬ 
tente del mundo no sería más que 
un trasto inútil si no pudiésemos 
introducirle datos o extraerle re¬ 
sultados. Es evidente que a tal fin 
necesitamos un medio de comuni¬ 
cación con el mundo exterior, y 
aquí es donde entran en juego los 
dispositivos de entrada/salida 
(I/O, del inglés Input/Output). 

La misión de estos dispositivos 
es conectar el ordenador con los 
periféricos exteriores, como el te¬ 
clado, el disco o casete, impreso¬ 
ra, etcétera, para permitir la en¬ 
trada y salida de información. 
Existe una gran variedad de estos 
dispositivos, según la zona que 
controlan: VIA, CIA, PIA, etcéte¬ 
ra. El C-64 está dotado con dos 
CIA (Complex Interface Adapter, 
adaptador complejo de interface) 


y de un chip controlador del bus 
serie. Este tipo de adaptadores 
son de gran versatilidad, y pueden 
adaptarse a las necesidades del 
usuario gracias a su capacidad de 
ser programadas. 

Los dispositivos generadores de 
vídeo podrían clasificarse tam¬ 
bién en el apartado de dispositi¬ 
vos I/O. Su misión es controlar la 
pantalla del monitor y producir 
imágenes, las cuales pueden cam¬ 
biarse mediante órdenes de la 
CPU. Debido a la complejidad en 
la generación de una imagen, este 
circuito es de gran sofisticación, y 
casi cada fabricante ha adoptado 
una solución particular. En Com- 
modore, el VIC (Video Interface 
Chip, nombre familiar para los 
viejos commodorianos) es el en¬ 
cargado de estas misiones; en el 
C-64, el VIC II posee grandes ca¬ 
pacidades gráficas, sprites, etcéte¬ 
ra, además de ocuparse de otras 
tareas del sistema. 

Los aparatos de sonido están 
más diferenciados, si cabe, según 
el fabricante. Algunos equipos in¬ 
cluso carecen de ellos, y generan 
sonido empleando la CPU. El 
C-64 adopta un chip especializa¬ 
do, el SID (Sound Interface Devi- 
ce), que nos proporciona unas po¬ 
sibilidades acústicas comparables 
a las de un sintetizador musical de 
tipo medio. 


Todos los dispositivos del orde¬ 
nador se comunican entre ellos y 
con la CPU a través de unos con¬ 
juntos de cables llamados buses. 
El bus de datos tiene ocho de es¬ 
tos cables, permitiendo el paso de 
los 8 bits de información que cir¬ 
culan por el sistema. El bus de di¬ 
recciones consta de 16 cables, 16 
bits que permiten acceder a 2 T 16 
posiciones de memoria distintas, 
es decir, 64 K. 

El bus de control es una línea 
por la cual circula información 
adicional sobre él estado dé fun¬ 
cionamiento del sistema; por 
ejemplo, si la CPU quiere leer o 
escribir en la memoria, o si esta se 
encuentra dispuesta .para recibir 
información. Existen otras líneas 
adicionales, como la de alimenta¬ 
ción, señales de reloj, etcétera, de 
escaso interés desde el punto de 
vista de programación. Todas es¬ 
tas líneas son las que se encuen¬ 
tran disponibles a través del co¬ 
nectar de cartucho, permitiendo 
la conexión adicional de otros dis¬ 
positivos. 

Con esto ya tenemos una idea 
de cómo trabaja nuestro ordena¬ 
dor, y de porqué está organizado 
del modo en que lo está. Podemos 
comenzar a pensar en cómo sacar¬ 
le más partido a esta interesante 
«caja de chips». 


1: CIA 6526 

2: 901226-01 
3: 901227-03 
4: 901225-01 

5: CPU 6510 

6: CONTROLADOR BUS 

SERIE 906114 

7: SID 6581 

8: VIC II 6566 (bajo 

radiador) 

9: Chips RAM 



PORT 

L6UARIO 


CARTUCHO 
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En un mundo lejano existe una colonia terrestre que está 
siendo atacada por una fuerza enemiga. Sus habitantes 
aterrorizados tan sólo pueden mirar hacia el cielo y confiar 
en Da llegada del SKYFOX. 


El argumento del planeta ataca¬ 
do por fuerzas enemigas ha sido 
vastamente utilizado en gran par¬ 
te de los juegos de acción diseña¬ 
dos para cualquier ordenador. No 
obstante, SKYFOX es mucho más 
que esto, debido a la incorpora¬ 


ción de las técnicas de los simula¬ 
dores de vuelo en los combates. 

Las colonias terrestres en otros 
mundos han sido muy a menudo 
fruto del ataque de todo tipo de 
fuerzas hostiles. Nuestra colonia 
no podía ser menos, aunque ella 


no esperará pasivamente el mo¬ 
mento de su destrucción, pues 
cuenta con la ayuda del SKY¬ 
FOX, un avión fantástico, y del 
SKYPILOTO, un tripulante no 
menos fantástico: TU (¡TOMA 
YA!). 

Aunque este aparato (un mode¬ 
lo experimental de RAY TOBEY) 
no haya sido probado todavía, no 
albergamos la menor duda acerca 
de su correcto funcionamiento, 
con lo cual el único factor condi- 
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cionante de la victoria o la derrota 
de los agresores reside íntegra¬ 
mente en la persona que controla 
los mandos... ¡Haz todo lo posible 
para salvar la vida de los valero¬ 
sos colonos y no tengas piedad 
con los enemigos, o acabarán con¬ 
tigo! 


TODA DEFENSA 
ENTRAÑA SIEMPRE 
UN RIESGO. ESTA 
VEZ LA APUESTA 
O» SERA TU VIDA 

Los colonos habitan en instala¬ 
ciones diseminadas a lo largo de 
la superficie del planeta. El 
SKYPILOTO es el encargado de 
defender todas las instalaciones 
atendiendo especialmente a la 
protección de su propia base, 
puesto que la incapacidad para re¬ 
cargar escudos o fuel desembocará 
en la destrucción del aparato y la 
consabida muerte del tripulante. 
En el momento de iniciarse el ata¬ 
que, sólo hemos de preocuparnos 
de destruir todos los tanques, 
aviones y naves-nodriza ofensores. 

La facilidad para llevar a cabo 
esta empresa está en función de 
las condiciones de juego seleccio¬ 
nadas en la pantalla de presenta¬ 
ción. Tras presionar el botón de 
disparo de un joystick conectado 
al port 1, los movimientos vertica¬ 
les del mando de juegos nos per¬ 
mitirán elegir el nivel adecuado a 
nuestras necesidades, mientras 
que los movimientos horizontales 
serán utilizados para escoger el es¬ 
cenario de juego. Cuando quera- 


Representación gráfica de las fuerzas 
combatientes en el modo ZOOM. 


mos jugar sólo habremos de pul¬ 
sar el botón de disparo. 

Existen cinco niveles de dificul¬ 
tad caracterizados por el número 
de ofensores presentes, su veloci¬ 
dad de desplazamiento y la conse¬ 
cución de un número mayor de 
impactos sobre nosotros. En or¬ 
den de complejidad ascendente se 
distinguen: Cadet (Cadete), Wing- 
man (Hombre Alado), Flight Lea¬ 
der (Jefe de Vuelo), Squadron 
Cmdr (Comodoro de Escuadrón, 
—Comodoro, no confundir con 
Commodore—), y Ace of the Base 
(As de la Base). 

En lo referente a escenarios de 
lucha vislumbramos 15 posibili¬ 
dades, a saber: Tank Training 1 y 


2 (Entrenamiento contra Tanques 
1 y 2), Plañe Training 1, 2 y 3 (En¬ 
trenamiento contra Aviones 1, 2 y 
3), Small Invasión (Pequeña Inva¬ 
sión), Full Invasión (Invasión to¬ 
tal), Massive Onslaught (Asalto 
Masivo), Advancing Wall(El 
Muro que Avanza), Chess (Aje¬ 
drez), Halo (Aureola), The Alamo 
(El Alamo) y Cornered (Acorrala¬ 
do). 

Por último, recordemos la exis¬ 
tencia de tres prototipos del 
SKYFOX en la base, lo cual nos 
ofrece tres intentos por partida, 
en cuyo caso también serán des¬ 
truidos los aviones guardados en 
los hangares de la base. Precau¬ 
ción: ¡el que avisa no es traidor! 
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LOS BUENOS: BASES 
Y SKYFOX. LOS 
MALOS: TANQUES, 
AVIONES Y 
/j> NAVES-NODRIZA 

Antes de comenzar a volar, el 
monitor mostrará un mapa (algo 
rudimentario) donde están situa¬ 
das tanto las bases propias como 
el contingente enfrentado. Al lado 
de este mapa, un sencillo código 
facilitará enormemente la com¬ 
prensión del mismo y ofrecerá, 
además, un informe acerca del nú¬ 
mero de tanques y aviones restan¬ 
tes y la posición del cursor. Para 
despegar situemos el cursor sobre 
el objetivo deseado y pulsemos 
F7. 

El número de instalaciones de¬ 
pende del escenario en cuestión, 
pero siempre aparecerá la base del 
avión: el centro neurálgico de ope¬ 
raciones estratégicas de combate. 
Cada estructura alberga un deter¬ 
minado número de colonos, desa¬ 
rrolla una actividad específica (lo 
cual no afecta en absoluto al desa¬ 
rrollo de la batalla), y está protegi¬ 


da por un escudo defensivo de 
100 unidades; si el escudo desapa¬ 
rece, la base se desintegra. El esta¬ 
do de las bases se mostrará al pre¬ 
sionar la tecla R. 

Como ya se ha mencionado an¬ 
teriormente, los agresores dispo¬ 
nen de tres armas distintas: tan¬ 
ques, aviones y naves-nodriza. 
Aunque tengan formas muy dis¬ 
tintas, no debemos olvidar sus in¬ 
tenciones de acabar con todo sig¬ 
no de vida humana, y obrar en 
consecuencia. 

Los tanques, vehículos de tie¬ 
rra, se deslizan lentamente al 
tiempo que tratan de alcanzarnos 
con sus disparos. De hecho, un 
tanque no es peligroso, pero dado 
el gran número de estos, se con¬ 
vierten en una auténtica pesadilla 
para el piloto, no porque éste 
duerma dentro de su aparato, sino 
porque lo son. 

Por encima del techo de nubes 
y entre los 30.000 y los 35.000 
pies (¡menudo pisotón!), los avio¬ 
nes enemigos surcan los cielos es¬ 
perando bombardear las instala¬ 
ciones o acabar con el SKYFOX 
si acaso este se atreve a ascender 


Sma 

m^Ari 

nombre: 

SKYFOX 

DISTRIBUIDOR: SERMA Y DRO- 

SOFT 


PRECIO: 

1.950 (SERMA), 

2.500 (DROSOFT) 

SOPORTE: 

Casete 


OBSERVACION: Precisa de un joystick. La diferen¬ 
cia de precio entre las versiones de SERMA y DRO 
SOFT estriba en la calidad externa de la presenta¬ 
ción del programa, pero este es exactamente igual 
en ambos casos. 


y combatirlos. Un avión es sus¬ 
ceptible de ataque en tres posicio¬ 
nes diferentes: lateral (vista late¬ 
ral en pantalla), trasera (vista tra¬ 
sera en pantalla) y frontal (vista 
trasera en pantalla). 

También en las alturas, pero 
por debajo de la capa nubosa, las 
naves madres se desplazan por el 
aire soltando los efectivos destina- 
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dos a la confrontación (tanques y 
aviones). Disponen de sistemas de 
protección cuyo propósito es el de 
aniquilar al SKYPILOTO. 

Un aspecto curioso del desarro¬ 
llo de la lucha son los disparos 
enemigos, los cuales no son repre¬ 
sentados en el monitor sino que 
forman un conjunto de explosio¬ 
nes similar a un cielo acribillado 
por cañones antiaéreos. Los im¬ 
pactos sobre nuestro aparato 
(cuando está situado dentro del 
campo de tiro contrario) se produ¬ 
cen de un modo aleatorio, y son 
más frecuentes cuanto más avan¬ 
zado es el nivel de juego. 


// UN PROTOTIPO 
EXPERIMENTAL 
COMPLICADO, CUYA 
UTILIZACION ES 
TAMBIEN 
COMPLICADA 

A primera vista, un solo avión 
parece armamento insuficiente 


para defender todo un mundo ha¬ 
bitado de las hordas de invasión; 
pero las apariencias engañan, so¬ 
bre todo si este avión es el 
SKYFOX. Esta maravilla de la 
técnica supera ampliamente a 
cualquier antecesor de su catego¬ 
ría (incluido el biplano de los her¬ 
manos Wright de principios de si¬ 
glo), en función de su velocidad 
de desplazamiento (Mach IY = 
3.000 millas por hora), su capaci¬ 
dad de maniobra, los sistemas de 
armas que incorpora y la posibili¬ 
dad de conectar con el ordenador 
de su base. 

El control del aparato se verifi¬ 
ca mediante el joystick y el tecla¬ 
do. El primero se encarga del mo¬ 
vimiento del avión en vuelo y el 
segundo es usado para acceder a 
los misiles, variar la velocidad, 
conectar el piloto automático y 
obtener información del ordena¬ 
dor de la base. 

Dirigir el joystick hacia arriba o 
hacia abajo produce una ganancia 
o pérdida de altura (la distancia al 
suelo se mide en pies, lo cual es 
muy útil para «poner pies en pol¬ 
vorosa» o «huir por pies»). Entre 


los 1.000 y los 10.000 pies existe 
una barrera de nubes franqueable 
con la tecla J para el ascenso y la 
tecla D para el descenso; el prime¬ 
ro es requerido para la lucha con¬ 
tra los aviones por encima de las 
nubes, y el segundo para combatir 
a los tanques y las naves nodriza a 
ras del suelo. 

Las direcciones laterales del 
joystick permiten alterar el rum¬ 
bo, girando a la derecha o la iz¬ 
quierda a tal fin. El rumbo segui¬ 
do puede observarse en la pantalla 
inferior de la cabina de mandos o 
con la ayuda de la brújula digital 
de a bordo. Si el valor de la brúju¬ 
la es de 0 grados, el avión se dirige 
hacia el norte, 90 grados hacia el 
este, 180 grados hacia el sur y 270 
grados hacia el oeste. 

Las armas de a bordo (cañones 
láser, misiles dirigidos y misiles 
rastreadores de calor) son activa¬ 
das en combiación del teclado y 
del joystick. Normalmente, el bo¬ 
tón de disparo hace entrar en fun¬ 
cionamiento los lasers, a menos 
que un misil haya sido cargado 
previamente, en cuyo caso lanzará 
un proyectil. La tecla F3 arma y 
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desarma un misil guiado y la tecla 
F5, un misil perseguidor de calor. 
Antes de disparar un misil y para 
asegurarnos de no errar el tiro 
(sólo disponemos de cinco proyec¬ 
tiles de cada clase) podemos co¬ 
nectar con F1 la pantalla inferior 
de precisión, desconectándola una 
vez efectuado el disparo con la 
misma tecla. 

La velocidad se controla me¬ 
diante los números del teclado, de 
tal forma que al número 1 le co¬ 
rresponde una velocidad de 300 
millas por hora, al número 2 600, 
y así hasta el 9, donde la veloci¬ 
dad llegará a 2.700 millas a la 
hora. Además, si el piloto encien¬ 
de el turbo manteniendo pulsada 
la barra espadadora, el contador 
digital de velocidad llegará hasta 
3.000 unidades, el máximo alcan- 
zable. 

En la base del SKYFOX (Home 
Base) podemos repostar combus¬ 
tible y reparar los escudos defensi¬ 
vos del avión. Para ello, entrare¬ 
mos en el sector de la base, dismi¬ 
nuyendo entonces la velocidad al 
mínimo con la tecla J y descen¬ 
diendo empujando el joystick ha¬ 
cia adelante. 


X SISTEMAS 

INFORMATIZADOS 
^ PARA AYUDAR AL 
SKYPILOTO EN LA 
EJECUCION DE SU 
^ TAREA 

El piloto autómático, un sofisti¬ 
cado sistema electrónico, tiene la 
misión de localizar el blanco ene¬ 
migo más cercano y conducirnos 
hasta él. Se conecta y desconecta 
con la tecla F7 salvo excepciones: 
si no existen oponentes en el te¬ 
rreno (nos enviará a la base), si los 
contrarios están situados en una 
altura diferente de la nuestra (por 
encima o por debajo del techo de 
nubes), o si nos hallamos fuera del 
territorio de la colonia (Out of 
range). 

Para activar o desactivar el or¬ 
denador de la base (siempre que 
esta no haya sido destruida) basta¬ 


rá pulsar la tecla C, a partir de 
aquí, el maravilloso mundo de la 
informática se desplegará ante 
nuestros ojos. Nos hemos referido 
ya al mapa táctico de 25 por 21 
sectores, en el cual quedan refleja¬ 
das las fuerzas combatientes; no 
obstante, el ordenador ofrece mu¬ 
chas más opciones como el 
ZOOM (tecla Z), el Report (tecla 
R), el Summary (tecla S), o Ayuda 
(tecla H). 


COMO ACABAR CON 
O TUS ENEMIGOS 

ANTES DE QUE ELLOS 
DESTRUYAN LAS 
O BASES 

Ante todo, cabe distingur qué 
tipo de armas utilizaremos contra 
el aparato situado frente a noso¬ 
tros. Si se trata de un tanque o de 
un avión, un simple disparo láser 
pondrá fin al problema; pero si se 
trata de una nave nodriza, un mi¬ 
sil será lo más indicado. Hay que 
intentar luchar contra las unida¬ 
des enemigas frente a frente, evi¬ 
tando el acoso lateral, pues de este 
modo las explosiones alrededor 
nuestro se multiplicarán. 

Cuando oigas este ruido de ex¬ 
plosiones en el aire trata de alejar¬ 
te lo más posible del lugar donde 
se hayan producido, pues poco a 
poco te alcanzarán y mermarán el 
nivel de escudos del SKYFOX. 
Considera las dos posiciones de 
un avión con la misma represen¬ 
tación en pantalla (trasera y fron¬ 
tal); si se producen explosiones al¬ 
rededor, aléjate y ataca por de¬ 
trás. 

Recuerda que las fuerzas con 
las cuales te enfrentas casi siem¬ 
pre (tanques y aviones), proceden 
de las naves-madre, luego lo in¬ 
mediato es acabar lo antes posible 
con estos ingenios portadores de 
destrucción. 

La base, en ocasiones, estará 
muy lejos, pero recuerda que vale 
más mantener un nivel de escudos 
y fuel alto, que acabar siendo des¬ 
truido por los atacantes. 

Es aconsejable que el primer es¬ 


cenario donde desarrolles tu acti¬ 
vidad sea el entrenamiento contra 
tanques 1, pasando gradualmente 
de escenario hasta llegar al Aco¬ 
rralado, y una vez allí, repetir la 
operación en distintos niveles. De 
todas formas, es prácticamente 
imposible superar el último nivel 
con éxito. 


LA PAZ DE LA 
y. COLONIA FUE 

ALTERADA POR LA 
PRESENCIA DE 
NAVES-NODRIZA 
X ENEMIGAS 

Bajo unos gráficos tridimensio¬ 
nales muy buenos y algunos com¬ 
plementos del programa, SKY¬ 
FOX esconde el conocido juego 
de «mate al marciano por 100 
puntos». A pesar de esto, no es so¬ 
lamente un juego de acción, sino 
que obliga al jugador a pensar si 
éste quiere permanecer vivo. 

La cuestión gráfica es el plato 
fuerte y no queda superada por 
ninguna otra. Por ejemplo, la ve¬ 
locidad de la representación en 
pantalla resulta increíble e incluso 
irrita al usuario hasta que consi¬ 
gue acostumbrarse. 

SKYFOX es indudablemente 
uno de los grandes monarcas de 
los juegos de acción para el COM- 
MODORE 64: la sofisticación de 
este género de programas. Conclu¬ 
yendo, además de espectacular, es 
entretenido. 
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Intercambio todo tipo de juegos (úl¬ 
timas novedades del mercado) y de uti¬ 
lidades (Simon’s BASIC, Koala Pad, 
Hesmon). Interesados mandad lista. Fi¬ 
nes no económicos. Escribid a: Eduar¬ 
do Poveda Gallago. Plza. Jesús María, 
1. Rubí. Barcelona. Tel.: (93) 
699 10 56. 

Desearía cambiar programas en cin¬ 
ta para Commodore-64. Me interesan 
especialmente utilidades y aplicaciones, 
aunque juegos también. De ambos ti¬ 
pos poseo bastantes. Prometo contes¬ 
tar. Jerónimo Manzano. Santa Aurelia, 
6, 4 o izquierda. 18005 Granada. 

Queremos crear un club de usuarios 
en Almería de usuarios de Spectrum y 
Commodore 64, con Intercambio de 
programas, juegoclub, concursos, edi¬ 
tar una revista, cursillos de Informática... 
Interesados contactar con Miguel Angel 
de Rueda Ferre. Apdo. Correos 935 
04080 ALMERIA; o al teléfono 340293 
de 5 a 8 de la tarde. 

Me gustaría comprar ordenador 
Commodore 64 por menos de 20.000 
Ras. y cintas de juegos por 500 Ras.; 
mandadme lista. Jorge Riera Ramírez. 
Cl Norte 3, bajo. Port Bou, GERONA. 
Tfn.: 390699. 

Vendo VIC-20 con dos meses de 
uso. Instrucciones en castellano, ma¬ 
nual de usuario, cables, alimentación, 
juego cartucho Road Race por 15.000 
Ras. Llamar a Félix Gallego. Rambla de 
Cataluña, 5 3 o Vlllaseca, TARRAGONA. 
Tfn.: (977) 391846. 

No soy «pirata», pero por razones 
económicas vendo programas que ya 
no utilizo, así como un juego de Luces 
Rítmicas (cuatro canales), una emisora 
de FM (3W) y algunas cosas más (pro¬ 
gramas para Commodore 64). Tfn.: 
742 03 99 (MADRID). También deseo 
contactar con programadores amigos 
de C-64. 

SOLO SANTANDER. Compro uni¬ 
dad de cassette C2N, con cabezal en 
buen estado. Precio sobre poco más 
de 3.000 Ras. Interesados escribid a 


Eduardo Casino. C/ Joaquín Costa, 23. 
39005 SANTANDER. 


Vendo VIC-20 en perfecto estado, 
un año por 15.000 Ptas. Vendo 30 re¬ 
vistas de Commodore más 40 progra¬ 
mas en cinta. Llamar a Pedro. Tfno.: 
29 13 82. C/ Renedo, 14 I o . 47005 
VALLADOLID, 

Quisiera contactar con club de 
usuarios de Commodore 64 de Vallado- 
lid, o provincias de alrededor, podría 
proporcionar algunas cosas. Preguntar 
por Santi. Tfn.: 255281 de 2 a 3 de la 
tarde. 

Se vende para VIC-20 dos cartu¬ 
chos ajedrez SARGONII, RADAR RATE 
RACE, Curso de BASIC I y II, guía del 
usuario y una cinta con juegos, todo 
por 6.000 Ras. Luis Griell Gil. C/ Mayor 
de Gracia, 118 4 o . Tfno.: 218 17 18 
de 3 a 8 de la tarde. 

Vendo Commodore 16 como nuevo 
(ENERO 85), casete, cables, manuales. 
El mejor BASIC del mercado (do, loop, 
until, whlle, circle, else, etc) dos cintas 
originales, una de ellas la más vendida 
en UK (BMX RACERS), lote de revistas 
de Commodore, monitor de código má¬ 
quina incluido en ROM. Todo por 
38.000 Ras, Narciso Mesa Bravo. Ron¬ 
da del Salvador, 85. Plasencla, CACE- 
RES. Tfno.: 411667. 

CBM 64. Intercambio programas. Po¬ 
seo unos 700. Mandar lista a: Javier 
Flernández Solé. C/ El Roser, 34. Mora 
la Nova, TARRAGONA. Tfn.: 401084. 

Intercambio programas en cinta 
para C-64. Interesados enviar lista. Jordi 
Aymerlch. C/ Trébol, 7. Sarriá de Ter, 
GIRONA. Tfn.: (972) 209755. 

Vendo Commodore 64, unidad lec¬ 
tora de casetes, manual de Instruccio¬ 
nes, dos tomos de un curso de BASIC, 
la guía de referencia, muchas revistas, 
documentos y garantía, más de 90 pro¬ 
gramas en turbo, juegos aplicaciones, 
lenguajes: todo a precio interesante. 
Llamar preguntando por Fernando, al 
teléfono de BARCELONA (93) 254 92 72. 


Cambio o compro las siguientes re¬ 
vistas: Commodore World (N. os 1 al 5 y 
7) o listados de programas interesan¬ 
tes, preferentemente musicales. Tam¬ 
bién vendo las siguientes revistas en 
cinta: C-64. Tape Computing (n.° 1) y 
Commodore Computing Club (n.° 1). 
Precio a convenir. También intercambio 
programas en cinta (tengo pocos). Diri¬ 
girse a Antonio Saa Quintas. El almen¬ 
dro, 120. Aguadulce, ALMERIA. Tfn.: 
(951). 340293. Preguntar por Toni de 16 
a 20 h. 

Vendo impresora Commodore (SEI- 
KOSHA 250X) seminueva por 25.000 
ptas. Interesados llamad a horas de co¬ 
midas al 445 83 35, prefijo 91 para lla¬ 
madas de fuera de Madrid. Preguntar 
por José Luis. 

Compro ordenadores estropeados. 
Desde 3.000 hasta 6.000 pesetas. Da lo 
mismo la marca. Pedro David Casardo 
Santiago. C/ Padre Claret 50-62 4 o 2. a 
escalera derecha BARCELONA. Teléfo¬ 
no 258 77 40. Después de las 9 de la 
noche. 

Club (C) LDA. Intercambios a todo 
nivel para 64,128 y Amiga. Extensa bi¬ 
blioteca de soft original y posesión de 
hard. Para contactar: Andrey Ibáñez i 
Perales. C/ Passeig de Ronda 76, 3-. 
(25006), Lleida (para clubs y particula¬ 
res). 

Vendo VIC-20 con fuente de alimen¬ 
tación, unidad de ciclo y pantalla, con 
libros de programación, todo muy nue¬ 
vo, sin usar (2 semanas); a buen precio. 
Harald Schillarg. C/ Cuatro 12, Castell- 
defels. (Barcelona). Tfno. 93665 24 33. 

¿Quieres participar en un club de 
estudiantes de B.U.P. que crea sus pro¬ 
pios programas para ayudarse en los 
estudios? Escribidnos a C.E.B. CO-64. 
C/ Virgen de los Milagros 96, Puerto de 
Santamaría. (Cádiz). 

Tengo un VIC-20. Quisiera estable¬ 
cer contactos con otras personas que 
también lo tengan, para intercambiar 
programas. Pedro Simona. C/ Portal de 
Cerdana. Seu de Urgen (Lérida). 


Intercambio programas en cinta para 
Commodore 64. Mandad lista, prometo 
contestar. Cristóbal Dávila Francés. C/ 
Odena, 36,3 o . Igualada (Barcelona). 

Atención commodorianos, desearía 
intercambiar programas para C64, jue¬ 
gos y utilidades. Contesto a todas las 
cartas. Albert Casellas i Tusal. C/ Car¬ 
me 9. Igualada (Barcelona). 


Vendo VIC-20, fuente de alimenta¬ 
ción, dos cartuchos, radar ratace, Sar- 
gon II Chess, dos cintas de iniciación, 
tres libros de programación, varias cin¬ 
tas de juegos, todo por 20.000 Ras. 
Preguntar por Manolo. C/ Tenerife 27, 
Entresuelo 1. Tfno.. 219 72 07. Barce¬ 
lona 08024. 

Si queréis intercambiar programas, 
experiencias, trucos, proyectos e inicia¬ 
tivas para C-64, escribir al Club Inter- 
soft. Apartado de Correos 27016-08020 
Barcelona; o a Manuel Arroyo, C/ Ma- 
resma 266, Barcelona. Entra en el pri¬ 
mer Club de intercambio de iniciativas y 
programas para el C-64. 

Vendo VIC-20, ampliación 16 K, tar¬ 
jeta de carga rápida, libros: guía del 
usuario, guía de referencia del progra¬ 
mador, curso de BASIC en dos tomos. 
Llamar por la noche al 254 80 62 de 
Madrid. 

Intercambio programas para C64 
en cinta; juegos y utilidades (K. Pad 
Dambusters, Errtombed, Superzax- 

Contesto a todas las cartas. Escribir a 
Juan Fernando Uso Cervera. P/ Juan 
Bautista Tejedo, n ° 3. Burriana (Caste¬ 
llón). 

Intercambio programas para el 
CBM-64 por otros de gestión o juegos. 
Escribid a Jesús Blanco Garcillán. C/ 
Calasparra, 23.28033 MADRID. 

Desearía intercambiar todo tipo de 
programas para CBM 64. Manda tú lis¬ 
ta, prometo contestar. Santi Espinet 
Mendiola. C/ Estanislao Flgueres, n.° 8, 
2 o 1.°. Terrassa BARCELONA. 
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Colaboremos todos en la confección de estos 7 
MAGNIFICOS de TU MICRO COMMODORE. Envíanos 
el nombre de tu programa favorito, dejando muy claro tu 
nombre y dirección. Todas las semanas sortearemos una 


2. WINTERGAMES 



suscripción por un año a nuestra revista entre las respuestas 
recibidas. Anímate y escríbenos a: TU MICRO 
COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). APARTADO DE 
CORREOS 61.294. 28080 MADRID. 



5. ARCHON 



6. WIZARDRY 



7. RAMBO 
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El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la participación en nuestro primer 
concurso de programación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


0 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 
más un póster de C-Byte. 

0 2.° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 
más un póster de C-Byte. 

0 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 
más un póster de C-Byte. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosllla más... 


Las bases del concurso son bien sencilla: 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser creación origi¬ 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 

© Los programas deberán ser enviados en casette o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, así como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

© Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

O Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, pudiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre- 


© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


© El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
estas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de marzo. 

¡¡SUERTE!! 





. 


















□E BASIC 


DECISIONES 
CONDICIO¬ 
NALES MUL¬ 
TIPLES 


Hasta ahora hemos visto cómo 
puede optarse por la ejecución 
de determinadas órdenes en fun¬ 
ción de la evaluación de una con¬ 
dición. Sin embargo, existen deci¬ 
siones complicadas que vinculan 
más de un factor, a las cuales po¬ 
demos denominar como decisio¬ 
nes condicionales múltiples. Ade¬ 
más, existe otro importantísimo 
factor a tener-en cuenta cuando 
hablamos de evaluaciones múlti¬ 
ples: la relación entre condicio¬ 
nes. 

Supongamos por ejemplo que 
deseamos salir a la calle en un 
día nublado. La primera pregunta 
que debemos hacernos antes de 
salir de casa es la de si está o no 
lloviendo para, en caso afirmati¬ 
vo, proveernos de un paraguas. 
Esta toma de decisión depende 
de un único factor. Pues bien, 
compliquemósla algo más pen¬ 
sando en que al salir a la calle pa¬ 
samos por delante de un cine y se 
nos ocurre entrar. Esta nueva de¬ 
cisión podemos considerarla co¬ 
mo vinculada a dos evaluaciones: 
la primera de ellas relativa a si 
hemos visto o no la película con 
anterioridad y la segunda a si dis¬ 
ponemos de dinero en efectivo 
para sacar la entrada. 

Si analizamos más profunda¬ 
mente la relación existente entre 


las condiciones, nos daremos 
cuenta de que el no cumplimiento 
de cualquiera de ellas es sufi¬ 
ciente para impedir nuestros de¬ 
seos. Es decir, tanto si no se pro¬ 
duce una como la otra, o incluso 
ninguna, no podremos efectuar la 
acción de entrar al cine. A este 
tipo de relación entre condicio¬ 
nantes se le denomina AND (y), 
pues implica el cumplimiento de 
dos sucesos simultáneamente 
para permitir que se efectúe una 
acción. Esta relación lógica la ex¬ 
presamos en BASIC de la forma: 

IF condición 1 AND condición 2 
THEN acción 


Sin embargo, no cabe duda que 
existen diferentes puntos de vis¬ 
ta, puesto que esta expresión pro¬ 
ducirá la ejecución de la senten¬ 
cia «acción» cuando ambas eva¬ 
luaciones resulten ciertas. Pense¬ 
mos ahora en lo contrario, en 
cómo provocar que se ejecute 
una sentencia cuando alguna de 
las condiciones anteriormente ex¬ 
puestas (haber visto ya la pelícu¬ 
la o no tener dinero) no se cum¬ 
pla. La codificación sería: 

1F condición 1 OR condición 2 
THEN acción 
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OR (o) indica en este caso la 
ejecución de la sentencia pro¬ 
puesta como «acción» en el caso 
de que ambas condiciones o algu¬ 
na de ellas resulte cierta. 

En BASIC la sentencia IF (si 
condicional) equivale realmente 
a «si cierto que...». Sin embargo, 
en determinadas ocasiones pue¬ 
de resultarnos útil preguntar por 
lo contrario, es decir, por si de¬ 
terminada condición no se cum¬ 
ple; o sea, el equivalente a «si fal¬ 
so que...». En este caso, la traduc¬ 
ción al BASIC de la expresión 
será: 

IF NOT condición THEN acción 

Lo que implica la ejecución de 
la sentencia «acción» en el caso 
de que la evaluación de la «condi¬ 
ción» resulte falsa. 

En resumen, podemos decir 


que existen tres operadores rela¬ 
ciónales entre las condiciones 
BASIC: NOT, AND y OR. Y los 
expresamos precisamente en 
este orden, puesto que indica la 
prioridad en la ejecución de las 
expresiones, Del mismo modo 
que existe una prioridad entre los 
operadores matemáticos, la cual 
implica la ejecución previa de la 
exponenciación a la multiplica¬ 
ción, por ejemplo; existe una nor¬ 
ma estricta de prioridad en la 
ejecución de las evaluaciones ló¬ 
gicas relacionadas, entre condi¬ 
ciones vincualdas por estos ope¬ 
radores. 

Los operadores relaciónales 
son, por supuesto, aplicables a 
comparaciones entre variables 
BASIC numéricas o de cadena, 
existiendo en ambos casos idénti¬ 
ca prioridad. La única restricción 
es, como es lógico, que las com¬ 
paraciones see^J^zcan entre 
variablesdel mismo tipo. 


El tipo de relación AND entre dos 
condiciones implica el cumplimiento de 
dos sucesos simultáneamente para que s 
efectúe una acción. 


XKUGUNOS 
EJEMPL OS 
R>Ft/\CTICOS 

Vamos a suponer que, dentro 
de un programa, los valores de 
cuatro variables son: 

A=242, B=245, A$="JOSE FELIX” y 
B$="JOSE MANUEL" ' 

y codificamos las siguientes ins¬ 
trucciones: 

A) 20 IF A=12 THEN PRINT "A ES 
IGUAL A 12” 

B) 20 IF B A THEN 90 

C) 20 IF A$ ="JOSE" THEN 100 

D) 20 IF B$ A$ THEN PRINT 
"TU QUIEN ERES? "A$" O "B$ 

En los ejemplos A y B, se esta¬ 
blecen comparaciones entre ele¬ 
mentos de tipo numérico, y en C 
y D de tipo cadena. 

En el primer caso, se compara 
la variable A con la constante nu¬ 
mérica 12. Como la variable A 
tiene un valor 242 en el momento 
de acceder el programa a la línea 
20, no se ejecutará la sentencia 
PRINT que figura a partir de 
THEN, sino que se continuará en 
secuencia con la línea siguiente a 
la instrucción 20. 

En el segundo ejemplo se esta¬ 
blece otra comparación de tipo 
numérico, esta vez entre varia¬ 
bles. Atendiendo a los valores de 
las mismas, como B es mayor que 
A, el programa continuará en la 
línea 90. 

En el ejemplo C aparece una 
comparación entre una variable 
de cadena y una constante del 
mismo tipo. En este caso, al com¬ 
parar el ordenador la cadena 
"JOSE FELIX" con "JOSE”, la prime¬ 
ra le resulta mayor que la segun- 


Existen tres operadores relaciónales entre 
las operaciones BASIC: NOT, AND y OR, 
siguiendo este orden de prioridad. 
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OR indica la ejecución de una sentencia 
propuesta, siempre que se cumpla al 
menos una de las condiciones requeridas. 


da, puesto que a pesar de comen¬ 
zar ambas por la misma secuen¬ 
cia de cuatro carácteres, la pri¬ 
mera cadena es más larga. 
Debido a este resultado, el pro¬ 
grama continuará ejecutando la 
siguiente instrucción en secuen¬ 
cia, y no la sentencia de bifurca¬ 
ción a la línea 100. 

Finalmente, en el último ejem¬ 
plo, podremos ver una compara¬ 
ción entre variables de cadena 
(A$ y B$). En este caso, A$ resul¬ 
ta mayor que B$, aunque no tiene 
mucha importancia, puesto que lo 
que tratamos de averiguar en 
esta ocasión es solamente si las 
variables son diferentes en conte¬ 
nido, por lo que el programa eje¬ 
cutará el PRINT situado tras 
THEN. 

Traslademos ahora el progra¬ 
ma del cine, anteriormente pro¬ 
puesto, a un programa BASIC. 
Sólo es necesario hacer compren¬ 
der al ordenador las condiciones 
"TENEMOS DINERO SUFICIENTE" 
y “NO HEMOS VISTO LA PELICU¬ 
LA": 

Asignaremos a la variable D el 
dinero de que disponemos y a P$ 
el título de la película de la carte¬ 
lera. Escribiremos el siguiente 
programa: 


La sentencia REM tiene por objeto 
incluir comentarios dentro de un 
programa. 


10 REN - TOMA DE DECISIO¬ 
NES 

I 20 D=... 

30 PRINT "TENGO: "D“PTAS.“ 

40 P$=... 

50 PRINT "Y PUEDO ENTRAR A 
VER: "P$ 

60 IF D =350 AND P$ 

“TRON" 

THEN 110 

70 PRINT "NO PUEDO PASAR 
PORQUE:" 

80 IF D 350 THEN PRINT “NO 
TENGO SUFICIENTE DINERO" 

90 IF P$="TRON" THEN PRINT 
“YA LA HE VISTO" 

100 END 

110 PRINT "PASARE SIN PROBLE¬ 
MAS" 

Para la confección de este bre¬ 
ve programa ejemplo hemos he¬ 
cho uso de dos nuevas sentencias 
del repertorio BASIC: REM y 

END. 


La sentencia REM tiene por ob¬ 
jeto el que podamos incluir co¬ 
mentarios dentro de un progra¬ 
ma, identificativos de su título o 
explicativos de lo que se va ha¬ 
ciendo. La secuencia de caracte¬ 
res que sigue a un REM no es tra¬ 
tada por el intérprete BASIC, te¬ 
niendo por lo tanto una misión 
meramente informativa. Debido a 
este hecho, existen sólo dos for¬ 
mas de colocar una sentencia 
REM dentro de un programa: la 
primera de ellas en una instru- 
ción aparte, y la segunda como 
último párrafo de una sentencia 
múltiple (con separador :). 

La sentencia END marca el fi¬ 
nal del programa BASIC. Al al¬ 
canzar el intérprete esta senten¬ 
cia, finaliza la ejecución lanzada 
con RUN y se emite el mensaje 
de READY. informativo de que el 
ordenador se encuentra a la es¬ 
pera de nuevas órdenes. 









La sentencia END marca el final de un 
programa BASIC. 


Sin embargo, en las linas 50 y 
70 se han incluido como final de 
los respectivos literales espacios 
en blanco para que sirvan de se¬ 
paradores. Esto se debe a que 
cuando tratamos con cadenas de 
caracteres no es aplicable la nor¬ 
ma anteriormente expuesta para 
los valores numéricos. 

En la línea 60 se efectúa la eva¬ 
luación de las condiciones nece¬ 
sarias para pasar a ver la pelícu¬ 
la. Por supuesto, la relación entre 
ellas es de tipo ANO (y), ya que 
han de producirse necesariamen¬ 
te las dos no bastando una cual¬ 
quiera de ellas. De cumplirse am¬ 
bas condiciones, es decir: D—=350 
y P$ — “TRON”, el programa bi¬ 
furca la ejecución a la línea 110, 
donde concluirá emitiendo el 
mensaje "PASARE SIN PROBLE¬ 
MAS". 



Al alcanzar el programa la lí¬ 
nea 70 es ya evidente que existe 
al menos un motivo para no poder 
pasar a ver la película. Por ello, 
se emite el mensaje "NO PUEDO 
PASAR PORQUE:”. 

A continuación, las líneas 80 y 
90 explican los motivos. Existen 
evidentemente tres combinacio¬ 
nes posibles, por fallo de cada 
una de las condiciones por sepa¬ 
rado o de las dos a la vez. En esta 
situación, es posible que obtenga¬ 
mos tanto uno como dos motivos 
para no poder realizar la acción 
propuesta, que darán como resul¬ 
tado la impresión de los mensajes 
"NO TENGO SUFICIENTE DINE¬ 
RO" o “YA LA HE VISTO”. 


Las sentencia END no es, en 
ningún modo, de uso obligatorio 
en la confección de programas. 
De hecho, un programa BASIC al¬ 
canza también su final cuando el 
intérprete concluye con la última 
sentencia del programa (la de nú¬ 
mero de secuencia más alto). Sin 
embargo, es útil en ocasiones 
como la que se presenta en el 
programa de ejemplo, pues per¬ 
mite la ejecución condicional de 
unas sentencias u otras. 

En la instrucción 20 debemos 
introducir el valor que deseamos 
para la variable D (dinero que 
llevamos), así como en la 40 el va¬ 
lor de P$ (película de la cartele¬ 
ra). Podemos dar dos valores ini¬ 
ciales y ejecutar el programa con 
RUN para ver los resultados obte¬ 
nidos, y a continuación volver a 
asignar nuevos valores a las va¬ 


EL BASIC incluye un espacio por delante y 
por detrás de las variables numéricas en 
el momento de su impresión. 


riables para observar nuevamen¬ 
te los resultados. 

El bloque de líneas de 10 a 50 
se ocupa de la asignación de va¬ 
lores a las variables e impresión 
de los mismos en pantalla en 
combinación con un texto. 

Si nos fijamos detenidamente 
en la codificación de la línea 30 
nos daremos cuenta de que no 
existe separación alguna entre 
los mensajes anterior y posterior 
y la variable D. Esto es debido a 
que el BASIC incluye espacio por 
delante y detrás de las variables 
numéricas en el momento de la 
impresión. Unicamente en el caso 
de que el valor a representar re¬ 
sulte negativo, el espacio que 
precede al valor es reemplazado 
por un signo menos (-). 
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BEACH-HEAD n 


Después del genial Beach-Head, 
llega a nuestras manos la conti¬ 
nuación de la saga, convertido en 
una terrible lucha entre dos con¬ 
tendientes, el comandante aliado 
(J.P. Stryker) y el dictador, con el 
sobrenombre de «el Dragón». 

J.P. Stryker alcanzó su grado de 
comandante más pronto que nin¬ 
guno de sus antecesores, convir¬ 
tiéndose en un avezado y valiente 
soldado en la Segunda Guerra 
Mundial, lo cual le valió rápidos 
ascensos, hasta llegar a su actual 
posición, dotado de un innato 
sentido del liderazgo y rectitud de 
comportamiento. 




GRAFICOS: **** 

SONIDO: ***** 

INTERES: ***** 


DIFICULTAD: Seleccionare 
ORIGINALIDAD: ***** 



Por el contrario, el Dictador, 
gran enemigo de los aliados, for¬ 
mó a partir de incontrolados gru¬ 
pos de soldados un verdadero 
ejército independiente, que gra¬ 
cias a su habilidad estratégica aún 
no ha podido ser aniquilado. Esta 
es la lucha de ambos por acabar el 
uno con el otro, puesto que su 
odio es a muerte. 

Esta lucha consta de cuatro fa¬ 
ses bien diferenciadas, en las cua¬ 
les podremos tomar el papel del 
comandante o el dictador, si juga¬ 
mos contra el ordenador, puesto 
que el programa es susceptible de 
ser aprovechable asimismo por 
dos jugadores. 


La primera fase es la de ataque, 
en la que el comandante dirige a 
las fuerzas aliadas, las cuales se 
lanzarán desde un helicóptero con 
el propósito de atravesar las dos 
primeras murallas que circundan 
la fortaleza del dictador. Ambas 
poseen únicamente una puerta 
que puede ser atravesada por un 
solo hombre cada vez, y están de¬ 
fendidas por una metralleta que 
hace verdaderos estragos en el ata¬ 
que enemigo, ¡los gritos de los al¬ 
canzados por sus disparos se escu¬ 
chan por doquier! 

El segundo encuentro se produ¬ 
ce dentro de las murallas, donde 
el comandante intenta rescatar a 
sus soldados prisioneros, pero su 
escapada es dificultada por mine¬ 
ros, camiones y otras trampas pre¬ 
paradas para impedir el posible 
escape. 

En la tercera fase los hombres 
que quedan son embarcados a 
bordo de un helicóptero, el cual 
deberá sortear los ataques que el 
dictador lanza contra ellos en for¬ 
ma de tanques, cañones, desde ba¬ 
rricadas y otros lugares situados 
en su camino. 

Y por último, la verdadera lu¬ 
cha, donde el dictador y el coman¬ 
dante se ven las caras, ya que am¬ 
bos estarán situados en sendos 
puentes separados por un río, pu¬ 
diéndose lanzar peligrosos cuchi¬ 
llos. Unicamente uno de ellos sal¬ 
drá con vida, el otro morirá aho¬ 
gado. ¿Cuál de ellos serás tu? 
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Las trompetas indican el inicio 
de los Juegos de verano, el himno 
olímpico aúna de nuevo a atletas 
de todas las naciones en la compe¬ 
tición deportiva, para luchar por 
una medalla que dé gloria al ven¬ 
cedor y a su país. 

En esta ocasión, la competición 
constará de ocho pruebas: salto de 
pértiga, salto de trampolín, 4 x 
400 metros relevos, 100 metros li¬ 
sos, gimnasia, natación estilo libre 
relevos, natación 100 metros li¬ 
bres y tiro al blanco. 

Previamente a la competición 
deberemos seleccionar los países a 
competir y los nombres de sus res¬ 
pectivos representantes, hasta un 
número de 8, teniendo la posibili¬ 
dad de escuchar los himnos de 
cada país. Por ello este juego nos 
permite jugar de uno a ocho com¬ 
petidores, con uno o dos joys- 
ticks. 

El salto de pértiga, disciplina 
olímpica donde es necesaria una 
gran dosis de agilidad, concentra¬ 
ción y perfecta coordinación, es la 
primera prueba en el calendario. 
La altura a superar en principio 
serán cuatro metros; como en las 
competiciones oficiales podremos 
desechar esta altura y dirigirnos 
directamente a una superior, pero 
esta opción es únicamente aconse- 



SUMMER 


jable para aquellos que dominen 
la prueba. Cuando estemos deci¬ 
didos a emprender un salto, debe¬ 
remos seleccionar el mango de la 
pértigá (alto, medio, bajo), que 
nos dará mayor facilidad para sal¬ 
tos más o menos elevados. Fallos 
importantes que invalidarán nues¬ 
tro salto serán plantar la pértiga 
antes o después de la caja de sal¬ 
tos, o dejar que la pértiga caiga so¬ 
bre la barra. 

Y seguimos en los saltos, pero 
en este caso de trampolín, gozan¬ 
do de cuatro diferentes y difíciles 
saltos: hacia adelante, hacia atrás, 
del revés o interior. La puntua¬ 
ción de los jueces dependerá de la 
perfección de los saltos y la entra¬ 
da en el agua; cualquier desvia¬ 
ción de la vertical perfecta al en¬ 
trar en el agua nos costará puntos, 
y por tanto posiciones. 

Sin descansar, llegamos a los 
400 metros relevos, donde los 
cuatro atletas pertenecientes a 
cada equipo deberán estar perfec¬ 
tamente coordinados, para entre¬ 
gar lo mejor posible el testigo. El 
pistoletazo de salida será la señal 
para correr lo más posible hasta 
llegar a la siguiente posta, pero 



¡recuerda!, 400 metros son mu¬ 
chos metros, no malgastes tus 
fuerzas inútilmente. 

Con la gimnasia llega la prueba 
en la cual es necesaria una mayor 
precisión y gracia. Con un reduci¬ 
do espacio para correr, llegaremos 
al trampolín de salto, y desde allí, 
dando una espectacular voltereta 
llegaremos al potro, para realizar 
el salto, que se puntuará según su 
dificultad y perfección en el ate¬ 
rrizaje. 

Dirijamos nuestros pasos hacia 
la piscina, porque llegan los rele¬ 
vos estilo libre. Cuando la señal 
de GO aparezca en la pantalla, 
nos lanzaremos al agua (de cabeza 
por supuesto, esto es serio), y na¬ 
dando lo más rápido posible, in¬ 
tentaremos rebasar a todos nues¬ 
tros competidores, para llegar a la 
salida y dar el relevo en primera 
posisición al resto de miembros 
de nuestro equipo. Y sin salir de 
la piscina, mostraremos nuestra 
genial punta de velocidad, puesto 
que llega los 100 metros libre esti¬ 
lo, donde no habrá ningún relevo 
y dependeremos únicamente de 
nuestra actuación. 

Tranquilos, descansad, porque 
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la última prueba en el calendario 
es más reposada, puesto que se 
trata del tiro al blanco. Para resul¬ 
tar vencedores en esta postrera 
prueba, nuestra puntería deberá 
ser perfecta; esto sólo lo consegui¬ 


remos con unos nervios de acero. 
Accederemos a los blancos desde 
distintos lugares, y estos serán 
simples o dobles, pudiendo utili¬ 
zar una sola bala para cada blan¬ 
co. Habrá que tener en cuenta que 




el punto de mira posee inercia, 
por lo que será mucho más difícil 
fijarlo en un punto determinado. 

Ahora sólo resta esperar nues¬ 
tros resultados en cada prueba, y 
ascender a la fama en caso de ha¬ 
ber ganado, o simplemente, si he¬ 
mos sido derrotados nos espera... 
el anonimato. 
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C-Byte tiene el honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, in- 
cluyendq todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser introducido, puesto que no forma 
parte del programa,-sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del mismo. 

3) Para facilitar la introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y la letra representada. 
Ej.: I Kí = SHIFT'K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H > ]. 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamente y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la nhemoria, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina qué permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos como siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de -dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 
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una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTÉNCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 
casete hasta otro punto desocupado 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=OTO113:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro¬ 
duciéndolo acto seguido. 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 

CLR 

CLEAR + HOME 

SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK(NEGRO) 

CTRL 1 

ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED(ROJO) 

CTRL 3 



VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 

IZQ 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN(VERDE) 

CTRL 6 



HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE 1 

F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

FS 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

F6 

FUNCION 6 

SHIFT F5 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 

F7 


F7 

.G R 3 

.GR'S 3 

COMMODORE 8 


J.0 F0RI=822T0935: READA: C=C+A: POKEI, A: NEXT 

20 IFCOÍ5254THENPRINTCHR*(147)"ATENCION!, HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 PRINTCHR*(147)TAB(213)"FUERA ERRORES!":SYS822:NEW 

100 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3,169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 
110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
120 DATA 164,253,40,96,169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206,176,3,169,0 
130 DATA 133,216,169,18,32,210,255,169,19,32,210,255,169,45,32,210,255,166 
140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 
150 DATA 169,0,133,254,32,205,189,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88,3 
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tec/a a tec/a 


PILOTO 


Todo conductor legal necesita superar con éxito las 
pruebas propias del carnet de conducir. Actualmente, 
dichas pruebas consisten en conducir un coche, una moto 
o un camión a través de un recorrido seleccionado por el 
examinador. En un futuro no muy lejano, cuando los viajes 
espaciales sean una realidad cotidiana, los conductores 
serán los pilotos de las naves que realicen estos trayectos. 


Según las estadísticas, tan sólo 
un diez por ciento de los conduc¬ 
tores que se presentan a un exa¬ 
men válido para la obtención del 
carnet de conducir superan dicha 
prueba en su primer intento. Qui¬ 
zá en el futuro ocurra lo mismo: 
para incluirnos en ese estrecho 
margen del diez por cien, nada 
más sencillo que teclear el progra¬ 
ma PILOTO y comenzar a jugar 
cuanto antes. 

El programador del juego, inca¬ 
paz de vaticinar con exactitud el 
futuro, ha incluido en el programa 
cuatro pruebas ficticias o misio¬ 
nes, donde demostrar sin lugar a 
dudas, la pericia del jugador/ 
piloto. Además de esta, surgen 
otras modificaciones respecto del 
posible examen; por ejemplo, es 
improbable que el examinador sea 
un C-64 o que cualquier error su¬ 
ponga la destrucción de la nave, 
salvo excepciones atribuibles al 
buen humor ocasional del ordena¬ 
dor. 

Las cuatro misiones a desempe¬ 
ñar suponen siempre evitar la co¬ 
lisión con los datos y las naves cir¬ 
cundantes mostradas en pantalla. 


Ahora bien, cada una de las prue¬ 
bas exige una estrategia diferente: 
esquivar barreras defensivas, evi¬ 
tar las naves de la cueva espacial, 
descender por un estrecho túnel o 
introducirse en medio del tráfico, 
bajo el acoso de incesantes piratas 
de la auto Vía Láctea. 

Ante todo, conviene destacar 
que el progama PILOTO rehuye 
totalmente de la opción de des¬ 
truir a los demás vehículos espa¬ 
ciales, pues no incluye ninguna 
rutina de disparo. Como afirma el 
Señor Presidente de la Sociedad 
de Marcianos Desamparados: 
«Ya era horas de ofrecer una re¬ 
vancha a las incautas naves que 
son destruidas en tantos y tantos 
programas del mercado». 


^ INSTRUCCIONES 
DE USO PARA EL 
N PROGRAMA DE 
ENTRENAMIENTO 

Un Commodore 64, un joystick 
conectado al port 2 y un monitor 
de televisión son los únicos acce- 
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teda a teda 


sorios requeridos para la utiliza¬ 
ción del programa. 

Tras acceder a la pantalla de 
presentación, la primera vez que 
el programa es ejecutado, bastará 
con efectuar algún movimiento de 
joystick para pasar a la pantalla de 
selección de misiones. 

Aquí, dependiendo de los gus¬ 
tos del usuario, podrá seleccionar¬ 
se la misión más adecuada a las 
necesidades propias de cada uno. 
Por ejemplo, nada más útil para 
aterrizar con precisión que selec¬ 


cionar la opción número tres, el 
descenso del túnel de la muerte. 
La elección depende del movi¬ 
miento del joystick. 

Arrepentidos de haber escogido 
una misión determinada y ya den¬ 
tro de esta, volveremos a la selec¬ 
ción de misiones oprimiendo el 
botón del joystick. 

En cada una de estas, una coli¬ 
sión puede suponer la muerte del 
piloto; en ese caso el ordenador 
mostrará el mensaje GAME 
OVER y esperará un movimiento 


del joystick para regresar de nue¬ 
vo a la pantalla de selección. 

El piloto sólo demostrará su 
destreza si permanece con vida 
todo el tiempo posible, puesto que 
el fin de una misión viene deter¬ 
minada por la destrucción de la 
nave y no será mostrado ningún 
marcador con resultados oficiales. 
Recordemos que se trata de un 
test de prueba, no de un examen 
oficial regido por la reglamenta¬ 
ción del Ministerio de Paseos In¬ 
terestelares. 
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GRAFICOS Y SPRITES 
EN EL COMMODORE 16 



Aunque ya hemos hablado de 
los gráficos en el C128 (BASIC 
7.0), y son prácticamente los mis¬ 
mos en el C16 (BASIC 3.5), va¬ 
mos a dar un repaso por el mundo 
gráfico de este último, y veremos 
las pequeñas diferencias entre am¬ 
bos, además de intentar crear 
«sprites» en el C16. 

Las características gráficas del 
C16 son las habituales de Com- 
modore, es decir, alta resolución 
normal de 320x200 pixels y alta 
resolución multicolor de 160x200 
pixels, pero con la posibilidad de 
obtener cuatro colores distintos 
por pixel. 

Sin embargo, una de las cuali¬ 
dades gráficas que se echa en falta 
en el C16, es la de los gráficos de 
sprite. Este tipo de gráficos, con¬ 
siste en una porción de alta reso¬ 
lución o multicolor, normalmente 
de 24x21 pixels. Pero, ¿porqué se 
echan de menos?, la respuesta a 
esta pregunta probablemente se 
pueda resumir en una palabra: 
versatilidad. 

Con estos «duendecillos» po¬ 
dremos formar toda clase de per¬ 
sonajes, objetos, letras, etcétera; y 
sobre todo, los podremos situar 
fácilmente en cualquier lugar de la 
pantalla (e incluso fuera de ella), 
moverlos sobre esta, detectar coli¬ 
siones entre sprites, entre sprites y 
texto, ajustar prioridades sobre el 
texto (pasan por encima o por de¬ 
bajo de este), colocarlos en panta¬ 
llas de alta resolución y hacer que 
se crucen unos con otros, para 


conseguir así interesantes efectos 
tridimensionales. 


Os EL GRUPO DE 
V SENTENCIAS 
N GRAFICAS SON LAS 
Os QUE CONCEDEN UNA 
¡5" GRAN POTENCIA EN 
N ESTE ASPECTO AL 
O COMMODORE 16 

A continuación, vamos a dar un 
breve repaso a las sentencias gráfi¬ 


cas del C16, comentando las pe¬ 
queñas diferencias, entre éstas y 
sus homologas del BASIC 7.0. 
Empezamos con la sentencia 
BOX; esta sentencia sirve para di¬ 
bujar «cajas» en alta resolución, 
es decir, cuadrados o rectángulos. 
Lleva 7 parámetros asociados que 
podremos especificar a voluntad: 
fuente de color, coordenadas de la 
esquina superior izquierda (x,y), 
coordenadas de la esquina opues¬ 
ta (x,y), ángulo de inclinación del 
dibujo en grados, e indicación del 
relleno del cuadrado (si o no). 
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La sentencia CHAR, nos permi¬ 
te situar carácteres en la pantalla 
de alta resolución, debiendo indi¬ 
car el color, la fila (0-24), la co¬ 
lumna (0-39), la cadena a escribir 
(constante o variable) y si el texto 
aparecerá en reverso o no. 

Con CIRCLE tenemos a nues¬ 
tro alcance un buen puñado de 
posibilidades; con el podremos di¬ 
bujar circunferencias, elipses, ar¬ 
cos de los anteriores y hasta polí¬ 
gonos. Para hacerlo, deberemos 
indicar el color como es habitual, 
las coordenadas del centro, el ra¬ 
dio del eje X, el radio del eje Y, el 
ángulo en grados de inicio del di¬ 
bujo, el ángulo de final de dibujo, 
el ángulo de rotación de todo el 
dibujo, y el incremento (en gra¬ 
dos) entre segmentos; muy útil 
para dibujar polígonos regulares. 

DRAW se emplea para dibujar 
puntos, rectas o polígonos. Su uti¬ 
lización no presenta problema al¬ 
guno; una vez especificado el co¬ 
lor y el punto de inicio, trazare¬ 
mos rectas ( o no en el caso de un 
solo punto) desde este, hasta los 
que vayamos designando separa¬ 
dos por la palabra «TO». 

Para entrar en el modo gráfico, 
disponemos de la sentencia GRA- 
PHIC, con la cual podemos pasar 
fácilmente de modo texto a alta 
resolución, alta resolución más 
texto, multicolor o multicolor más 
texto. Aquí encontramos una dife¬ 
rencia con su homologa del BA¬ 
SIC 7.0, se trata de la división de 


la pantalla para el texto; en el C16 , 
esta zona es fija y ocupa 5 líneas 
(abajo), mientras que en el C128 
se puede especificar a partir de 
qué línea deseamos el «split» (di¬ 
visión). 

LOCATE nos sirve para posi- 
cionar el «cursor gráfico» (invisi¬ 
ble), en cualquier punto de la pan¬ 
talla de alta resolución. 

La sentencia PAINT es utiliza¬ 
da para rellenar cualquier área ce¬ 
rrada de alta'resolución, indican¬ 
do un punto inferior a la zona que 
vamos a «pintar»; la diferencia 
con el BASIC 7.0 está en el modo: 
en el C16 sólo se puede especificar 
«pintar» o «borrar», mientras que 
en el C128 podremos elegir la for¬ 
ma de «pintar», muy útil en el 
modo multicolor. 

SCALE se utiliza para trabajar 
con datos que requerirían un tra¬ 
tamiento, para representarlos en 
la pantalla gráfica, en el C16 la 
sintaxis es SCALE 1 o SCALE 0, 
pasando las coordenadas ampli- 
das de 320x200 a 1023x1023 
(¡cuidado!, la resolución en pixels 
es la misma). En el BASIC 7.0, po¬ 
dremos definir el «window» o ta¬ 
maño de la ventana que utilice¬ 
mos, desde los valores máximos 
normales (200, 320 ó 160), hasta 
32767, lo cual nos da una facili¬ 
dad estupenda a la hora de repre¬ 
sentar datos. 

A continuación vamos a ver dos 
sentencias gráficas, que tienen 
que trabajar juntas prácticamente 


siempre; con ellas podemos inten¬ 
tar crear sprites en el C16. Se trata 
de la pareja GSHAPE y SSHAPE. 

Con SSHAPE, guardamos en 
una variable de cadena un peque¬ 
ño trozo de la pantalla de alta re¬ 
solución ya dibujada, y con 
GSHAPE podemos «soltar» el di¬ 
bujo almacenado en la variable, 
en cualquier posición de la panta¬ 
lla, y de cinco modos distintos: 
modo 0, dibuja la figura tal como 
es; modo 1, dibuja la figura en ví¬ 
deo invertido; modo 2, efectúa un 
OR entre el área de fondo y nues¬ 
tra figura; modo 3, efectúa un 
AND entre área y figura y modo 
4, que efectúa un XOR entre am¬ 
bas. 

Vamos a ver los pasos para 
crear nuestro «sprite» y moverlos 
por la pantalla. 

1. Dibujemos algo en la esqui¬ 
na superior izquierda de la panta¬ 
lla de alta resolución. 

2. Guardémoslo con SSHAPE, 
por ejemplo así: SSHAPEA$, 1,1, 
10 , 10 . 

3. Dibujémoslo sucesivamen¬ 
te con un ciclo FOR...NEXT, por 
ejemplo: FORX=0TO319:GSHA 
PEA$,X,100:NEXT. Y veremos 
cómo el trozo dibujado cruza la 
pantalla de izquierda a derecha; 
un poco lento pero funciona. 


Los gráficos en el C-16 son los 
habituales de Commodore. 












SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 1^5,00 y de 17 a 19,00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 


Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas. (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del N.R...■inclusive. 

El importe — que abonaré en su totalidad con el primer envío — lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 

□ Talón bancario adjunto a nombre de INGELEK. S. A. □ Giro Postal n. e . 

□ Tarjeta VISA n.“ llll l U L.,J I I 1... I I.. I 1 ... I , 1 .. . I ... 1 FIRMA 

□ Tarjeta MASTER CARD n. s 1 , 1 1.1 I L..I I... I , 1 lllll I. I 1 IJ 

Fecha de caducidad de la tarjeta . Nombre titular . 
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La revista semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
noticias, sus periféricos 
y equipos. 


































Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Monitores. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como lí¬ 
der indiscutible en el mercado de los microor¬ 
denadores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo, sus Monitores. 

Monitores funcionales de diseño con panta¬ 
lla de alta resolución. 



Pensados y creados para trabajar con ellos 
sin notar molestias ni cansancio en la vista. 

Monitores capaces de reproducir con nitidez 
la completa gama de colores del C-64. 

Monitores con un cuidado sistema de soni¬ 
do. Con conexiones conmutables de Vídeo 
Compuesto y Crominancia-Luminancia. 

Monitores que complementan las prestacio¬ 
nes de su ordenador, ganando en imagen. 

Amplíe las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 


commodore 
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Unico representante de Commodore en España. 










